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1. ) ?rofessor ,Foste!, ein bekanntel tt i s s e n s c h a f t I e i , ist
sDurlos verschw]lnden, A1s sein bester Freund machen Sie sich
rirt die Suche nach ihm. Finden Sie ihn und kehl:en Sie nit
ihrn in sein Haus zurück. Auf der Suche lauern natüLlich
viele Gefahren und Übelraschungen !

2.) Teilen Sie dem ComPutel über die Tastatur mit, welche
Aktiooen Sie unternehmän möchten. Del Parser versleht knappe
Befehle (Norden, Nimm Schwert) ebenso wie lange Sätze (Ninm
das Schwert, gehe nach Norden ). Auf Groß- oder Klejn-
schreibung bräuchen Sie keine Rücksicht nehmen. Mehrere
Befehle vrärden dulch Kommata verbunden eingegeben. Hier eine
Auswahl der \"'icht igs ten Aktionsbefehle:
Norden, Süden, Westen, Osten, Nordwesten, Nordosten,
Slidwesien, Süäosten, nimm, nehme, trink, trinke, velliere,
untersuche, prüfe, betrachte, hi1fe, schaue, sieh, siehe,
1ese, öffne,_übetquere, schwimme, kaufe, fütte:re, gebe'
zerstöre. zerbreche, \,tarte, schlafe' laste.

Systembefehle: lnventur Listet a1le Gegenstände auf, welche
man bei sich trägt. Es gibt keine
bestimmte Anzahl von Gegens Lände n
die ülan gleichzeitig tragen darf,
vielmehi hänet dies vom Gewicht der
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einzelnen Objekte ab-' SDeicher.t den Spielstand ab. (Bitte
nicht auf die gälieferte systemdisk
Läd gespeicherten Spielstand ein.
Bricht das Spiel ab.
Gibt mittels eines Plo zentwerte s
an, wieviel 7" des Spieles im Augen-
bl ick Belöst s ind.
Schal tet die Gr:afik aus.
Schaltel die Crafik wiedel ein.

Einiee Befehle lassen sich abkülzen: A11e Himmelsrichtungen
z.B."Norden : N Noid\ntesten : NI'J und lnventu! : I

3.) Es ist nög1ich, das Spiel richtig zu beenden ohne 1007"

err.icht zu häben. Ein r.ichtigei Abenteurer 1äßt dies
natürlich nicht auf sich sitzen.

4.) Hin\reise für Adve nture anfängei: In Adventures übernehmen
Sie die Ro11e einel Person. Sie teilen dem ComPuter mit was
diese Person tun so11. Del Computel übelnimmt sozusagen
Ihren Kör.per:. Ausser den in diesel Beschreibung vorkommenden
Befehlen versteht der Computer natüralich auch die Be-
zeicl,dngen für die in dem_Spiel votkommenden Cegensiände und
Persone-n. Wäiend des SPielverlaufes sollten Sie eine Karte
mitzeichnen, damit Sie imrner wissen wo Sie sind. Achten Sie
auf den Geldstand, untersuchen Sie a11es' Probieren Sie
a11es aus und speichern Sie thr.en Spielstand möglichst oft
ab, damit Sie nicht immer wiedel von vorne beginnen miissen'

5.) Damit das Spiel wor unbefugtem Zugiiff geschützt ist,
verlangt es bei jedem Neubeginn die Eingabe eines Pass
wortesl Dieses $Iört wird pei Zufall aus einer GiupPe von 10
woii"t.r u""g.lost. Das Prägramm teilt Ihnen lediglich die
Nummer des [eforderten woiaes mit und erwar:tet dann Thre
Einsabe- Hier die Liste der Passwörtel:

) Zaunkoe nig
) tJirbe 1s turm
) Ame isenbaer

0. ) Ro senknos pe
J. ) Leuervoger
6 - ) Mo torb l ock
9- ) wintergarten

1. ) Kristallkugel
4- ) Megawa t t
7.) }Iundehuette
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